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１本論の目的
ヴァーチャル・リアリテイの研究が本格化して久しい。そして、１９９５年以降のインターネットとパソコン
の普及によって、日常生活にヴァーチャル・リアリテイ（ヴァーチャル世界）が容易に入るようになった。
その状況下でしばしば述べられるのは、「現実と仮想の区別がつかなくなった」ということである。この事態
については様々な論考があるが、重要な論点が抜け落ちているのではないか、と私は思う。それは「現実と
仮想を区別する」という時、その区別をする主観と区別される客観についての議論、及びその区別の存在そ
のものについての議論である。これは哲学的に言えば、認識論と存在論の問題である。この両者を一度に取
り扱うことは非常に難しいため、本論では主観に重点を置く。つまり、ヴァーチャル世界と主観との関係に
ついての試論を行う。
２現実と仮想との境について
インターネットを頻繁に利用したり、それにのめり込んだりする人の中には、いわゆる「現実」と「仮想」
との区別が暖昧な人がいる、という話はしばしば聞かれる。その時、何故そうなるのか、という議論はしば
しば行われる。しかし、何がそこで起きているのか、ということは前提的な議論として扱われ、深く追究さ
れていないと思われる。本論はヴァーチヤル世界と主観との関係を問題としているため、両者の関係が生じ
ている場を明確にしなければならない。本節はこの点、両者の間で何が起きているのかについて、その前提
を示す。
私個人の経験になるが、巨大掲示板群と呼ばれるウェブ・サイトに長く接続している（｢常駐する」と呼
ばれる）と、ウェブ上で行われていることが、仮想（虚構）と認識しつつも、チャット的な掲示板であるた
めに、スレッドを立てること（新しく記事・話題を作ること）、他のスレッドに対するレスポンス（以下、レ
スと略す）とを繰り返していると、日常的な、現実的な会話と殆ど差がない感覚に陥る。モニターを通じて
とはいえ、ウェブ上のことは目の前の現実なのである。さらに言えば、モニター内の出来事が現実かどうか
ということは問題ではなくなる。それはテレビのニュース番組を見るようなものであり、テレビ上に映し出
されていることは「現実」であると受け取ることに近い感覚である。しかし、ＣＧや画像合成・加工技術の
発達により、テレビ上のことでも、それがドキュメンタリーやニュース画像であっても、それが「現実」で
あるという保証は実際にはない。つまり、いわゆるメディア・リテラシーの重要性が問われるのだが、ここ
での問題は事実に関する真理論ではなく、メディア・リテラシーを必要とする状況の発生理由である。
ウェブにのめり込み、仮想を仮想と知る人にとって、仮想が「現実」なのである。ここで「現実」と「仮
想」とが入れ替われるのではない。現実と仮想との境がなくなるのである。そのことが、いわゆる「オタク」
や「アキバ系」と括られるアニメ・ゲームファンの行動に現れている。アニメやゲームのキャラクターは仮
想上の存在であると知りつつも、それを現実的に捉える。具体的には、キャラクターへの耽溺（｢萌え」と呼
ばれる現象もここに含まれる)、人によっては三次元化したフィギュアの作成ないしは所有、声優へのファン
活動として、仮想と現実を区別しつつ、その区別をないものとして「アキバ系」などと呼ばれる人は行動す
る。現実が見えなくなっているのではない。仮想が見えなくなっているのである。さらに言うならば、「仮想」
というカテゴリーを現実の中に組み込んで、現実との差異をなくしているのである。
このことはアバターと呼ばれる３ＤＣＧによるキャラクターやＳＮＳ（ソーシャル・ネットワーキング・
サービス）を通じたネット・コミュニケーションの形成、オンライン・ゲーム内外での個々人の活動、オフ
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会の存在など、現実世界とネット世界（ヴァーチヤル世界）との間をつなぐことによって示されるだろう。
このため現実と仮想を峻別しようとすると、その境界線はこれまでの現実感では理解できない部分も多い
だろう。それが「現実と仮想と区別できない」として単純化され、批判される原因だろう。しかし、このこ
とはインターネットの普及によって明瞭になっただけであり、文化史的に見れば、最近起こってきたことで
はない。１９世紀末、ルミエール兄弟が発明した映画装置によって動画を初めてみた観客は、駅に入ってく
る汽車の画像に逃げ惑い、フレームアウトした人間や物体の行方を理解できなかった。コナン・ドイルの小
説の登場人物シヤーロック・ホームズがライヘンバッハの滝から転落死した時、その死を認めなかったファ
ンの一部は、ホームズが現実にいると考えた。写真が発明された時もそこに「現実」の切り取りがあると考
えられた。時代を遡り、文化人類学的に見れば、洞窟壁画などに描かれた動物は単に記録ではなく、呪術的
な意味合いだけではなく、そこに｢実際にいる（捕まえた)」ものとして捉えられていた場合もあったという。
このような歴史を経て、コンピューターという装置が駆使される現在、現実と仮想とを峻別することが本
当に可能であるのか、また、それは行われなければならないのか。哲学的に言えば、実在と仮象との峻別の
問題であるが、そこにはその区別を行う認識主観の問題が関わっている。したがって、問題点は二つである。
一つは現実と仮想との区別についてであり、もう一つはそれらを捉える認識主観の存在についてである。
３虚構の観念一スピノザ『知性改善論』に基づいて
現実と仮想との区別は、哲学史的に見て、古くから存在する問題である。たとえば、ベーコンの有名な四
つのイドラも、真理探究のための仮想（虚構）の排除方法として提示されたものである。同時代のデカルト
も彼の方法的懐疑という手段でもって、明断判明な知（真理）を確立しようとした。
デカルトを批判的に継承したスピノザは、主著『エチカ』において真理探究の方途をまとめあげた。この
『エチカ』の実質的な序論とされる未完の遺稿『知性改善論』’）において、スピノザはコンパクトに虚構の
観念について述べている。本節では、スピノザ『知性改善論』における虚構の観念の議論に基づきながら、
現実と仮想（虚構）とのを区別することについて、その方法及び妥当性について論じる２)。
スピノザは、真なる観念から区別される（区別されるぺき）虚構の観念あるいは虚偽の観念について、ま
ず次のように述べる。
「一切の知覚は存在していると考えられる事物についてなされるか、あるいは全くの本質のみについ
てなされるかであるが、虚構（fictio）の大部分は存在していると考えられるものに関して起る……。
（中略）私はそれ〔虚構〕が単に可能なものに関するだけで、必然的なものにも関しなければ不可能
なものにも関しないことを認める」（『知性改善論』ｐ､42）
ここで述ぺられている「虚構」とは、人間の「表象力」あるいは想像力によって生み出され、そのことを
人間自身が認識している事柄である（『知性改善論』訳注pp96-97)。虚構は本質を捉えずに、存在している
と考えうるものについて生じる。必然的に存在しているものについて虚構は一切生じえないし、関わりえな
い。言い換えれば、その本質上、他の想像の余地がなく、疑う余地のない、必ず存在するものには虚構は関
わらない。また、ここで言われている「不可能」とは、たとえば、丸い四角という言葉のように、「存在する
ことがその本性に矛盾すること｣である(『知性改善論地.43)｡ここで､ﾌﾚｰｹﾞやｸﾜｲﾝなどの議論を
持ち出す必要はないが、たとえば、「現在のフランスの国王」というのは、必然的なことではないが、不可能
なことでもない。スピノザは「可能なもの」ということを、「そのものの本性上存在するとしても存在しない
としても矛盾が」ないものとしている（同上)。したがって、フランスは今、共和制であるが、「現在」も「国
王」も、それらの存在の本質について矛盾をきたさない。矛盾しているのは「現在」と「フランス」と「国
王」との間の関係である。この矛盾関係を理解していること（状態）が「虚構」なのである。つまり、「現在
のフランスの国王」はフィクション（虚構）として成立している。これによって、このフィクションは真な
る観念〈ここでは現実）から区別される３)。そして、さらに「キマイラ」（『知性改善論」ｐ､45）やペガサス
といった単語（観念）は、その本性上存在的に矛盾するために、これは虚構ではない。スピノザのこのよう
な考え方は、本質（本性）に関わる判断である。また、それは、存在しないものは存在しない、という経験
的な判断であるとも言えるだろう。
このように虚構とは、矛盾する存在を指す単語を除けば、主語一述語関係や単語同士の関係に関わるため、
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単純な観念ではなく、複合的な観念である。但し、主語一述語関係が必然的である場合には虚構は生じない
（『知性改善論』pp51-52)。そのため、知覚の場合と同様に、この関係の本質に十分な注意が払われなけれ
ばならない。注意が不十分な場合を、スピノザは「混乱」と呼ぶ。
「虚構された観念は、明瞭且つ判明ではあり得ずもっぱら混乱したものであるが、すぺての混乱は、
精神が、まとまった事物あるいは多数の要素から合成された事物を部分的にしか認識せず、又認識さ
れたものとされないものとを区別しないということから、更にまた、おのおのの事物に含まれている
多数の要素に対して何らの区別なしに同時に注意を向けるということから来る」（『知性改善論』ｐ,52）
ここで虚構について、三つのことが提示されている。－つ目は、事物に対する部分的な認識、二つ目は認
識されたものとされていないものについての不十分な区別、最後に、事物内容を区別せずに認識すること、
以上三つである。したがって、主語一述語関係にせよ、単語同士の関係にせよ、それらの関係全体あるいは
関係自体を認識しないことが虚構の観念につながると言えるだろう。しかも、この関係は必然的な関係でも
なく、不可能な関係でもない。このどちらとも言えない、確定していない関係が虚構である。なぜならば、
関係全体を認識していないのであるから、それが必然的であるのか、不可能なことであるのか、認識主体に
はわからないからである。それ故、仮説的な事柄は虚構であるが、想像的事柄は虚構ではない。前者は必然
性も不可能性も確定していない。『知性改善論』の例では、地動説と天動説である。これが確定するまでは、
フィクションとして扱われるのである。後者の場合、同じく『知性改善論』の例では、物体のないところで
の燃焼である。これは不可能であり、それは人間の記憶に拠って判断されている。
虚構は｢決して新しいものを作り｣ださない(『知性改善論地.47原注20)｡先の｢現在のﾌﾗﾝｽの国王｣
の場合、「現在のフランス」と「国王」とが想起され、それらが混乱した関係におかれることによって、新し
く見える事柄が生じるだけである。それはただ様々な単純な観念が混乱したまま、複合的に関係しあってい
るにすぎない。それ故、上述の虚構の三つの様相のうち、後者二つは単純な観念同士の関係に対する判断(認
識）の混乱と言えるだろう。
また、虚構は記憶、あるいは過去のデータに基づいて作り上げられる複合的な関係である。しかも、スピ
ノザに従えば、物事の本質（真理）についての知が少なければ少ないほど、この虚構は容易に組み立てられ
る。なぜならば、虚構は事物を十分に検討・認識していないことによって生じるからである。十分な認識の
上に作り上げられる虚偽の事柄は誤謬ないしは妄想である（『知性改善論」Ｐ５３原注)。本質が判明している
ことについて虚構しようとするならば､別の虚構によって､その虚構の無矛盾性を確保しなければならない。
虚構が混乱した関係から成立していることを考えれば、妄想は虚構をより混乱させたものであり、不条理に
陥る（『知性改善論』p51f.)。
スピノザの虚構の観念は、一般に考えられる自由に行われる仮想的な事柄（思惟）ではなく、明斯な認識
以前の状態を指し示していると言えるだろう。先の「現在のフランスの国王」のように、言葉上ではどのよ
うな虚構も可能であることは、スピノザも認めている（『知性改善論』ｐ､48)。しかし、言葉同士の関係を考
えると、言葉（単語）の対象の本質を明確に認識する必要がある。そこに虚構が生じるのである。
自由な仮想的、空想的行為は虚構ではない。月が地球より大きい、と考えるのは、スピノザの言葉で言え
ば、妄想である。しかし、現在では、このような自由な仮想が、虚構として考えられているだろう。たとえ
ば、テレビ番組やゲームにおいて、事物の本質とかけ離れていることが描かれ、それは虚構であると言われ
る場合である。ドラマやマンガなどには断り書きとして、「この作品はフィクションです。実在する人物・団
体・地名とは関係ありません」というような文句が加えられる。事物の本質についての知を持っていること
によって、人間は、ドラマ内の事物が実在の事物とは異なる、ということを明確に認識しうる。逆に、－か
ら虚構とわかっていることによって、明噺な認識以前の状態に戻らないまま、人間は、存在するとしてもそ
の本性上矛盾が生じない事物を並べて、ドラマやマンガなどを作り、読むことが出来るだろう。
この「存在するとしてもその本性上矛盾が生じない事物」が、ヴァーチャル世界には多々溢れている。ス
ピノザの言う虚構が記憶ないしは過去のデータの複合的関係であるならば、様々な要素を組み合わせること
によって虚構は恋意的に作ることが出来るということである。但し、それは単なる自由な想像力によってで
はなく、必然的なもの、明確に認識されているものを意図的に組み合わせるという制約された想像行為であ
る。ヴァーチャル世界では、このような制約された想像行為が多く見られる。前節で挙げたアバターも、自
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由に想像できるキャラクターではなく、髪型や服装などパーツ毎に幾つかのパターンから選択して作るもの
であって、全く自由な行為ではない（着せ替え人形を想定しても良い)。同じことは、テンプレートの普及に
よるヴァーチヤル上の様々な表現形式において生じている。データあるいはパターンの組み合わせによって
ヴァーチャル世界は成立していると言える。そして、それは「存在するとしてもその本性上矛盾が生じない
事物」なのである。何故ならば、確かにヴァーチャル世界は現実世界とは異なるものの、現実世界を抽象化
したデータの組み合わせによってヴァーチヤル世界は成り立っているため、ヴァーチヤル世界の存在は現実
世界に反することはない。問題は、スピノザが言うように組み合わせ方の問題である。
単にデータ化・数値化された情報の集合体がヴァーチャル世界なのではなく、現実世界の抽象化によって
生じるのがヴァーチヤル世界である。だが、このヴァーチャル世界は抽象されたままに留まらず、具体化の
方向へ変化する。単純な例では電子マネーである。現実世界から入金したデータがネット上で、あるいは専
用読み取り機械を介して、データとして受け取りされ、現実的な経済活動として機能し、再び、現実世界に
出金することも可能である（無論、ネット上に置いたままにすることも可能である)。それ故、ヴァーチャル
世界（ネット／ウェブ）は現実世界と切り離されているのではなく、その延長線上にあり、かつ相補的な関
係に現在ある。そうであるならば、現実と虚構との関係、あるいは現実と仮想との関係はどう考えられるの
か。
スピノザは虚構の観念を真理から峻別することによって、明断判明な知としての真理を獲得する道を提示
した。しかし、虚構の問題を突き詰めて考え、現在のテクノロジーとの関係から考えるならば、スピノザの
ように割り切ることは容易ではないだろう。スピノザの真理論は神の観念と単純な観念に基づくものである。
前者の神の観念についての議論はここでは行わない4)。後者の単純な観念は抽象化されないだろうが、単純
である故にデータ化しやすい。したがって、スピノザが最も単純な観念は明断判明であると述べることを、
現在のヴァーチヤル世界にあてはめるならば、パターン化された単純なデータが明断判明なものになるだろ
う。そのデータは、たとえばアバターにおけるパーツの諸データである。このパターン・データがもし世界
の全てを示すことが出来るならば､現実世界はヴァーチヤル化可能ということになる。その時､究極的には、
ヴァーチヤル世界と現実世界とは区別できない、ということになる。ＳＦの設定だが、現実世界からヴァーチ
ャル世界に接続し、現実世界での出来事を全て忘れてしまった場合、ヴァーチヤル世界が現実世界に他なら
なくなる。そういった設定を持つＳＦは数多い。そのようなＳＦの多くは現実や真実をテーマとし、問題とし
ている。
「ＳＦもファンタジーも言うまでもなく虚構だ。でも完壁な虚構の中にも真実は潜んでいるのであり、
それはありとあらゆる事象が入り乱れる現実世界よりも見つけやすいと言えよう」５）
極論すれば､パターン･データによって成立するヴァーチャル世界の方が単純な観念にたどり着きやすい、
と言える。それが真実・真理であるかどうかは、論理的、存在論的問題として残されているが、少なくとも、
明確な観念としての単純な観念は確かにヴァーチャル世界の方が現実よりも手に入れやすいだろう。ランダ
ム発生させたパターンの組み合わせであっても、解析すれば、元の単純なデータ（観念）にたどり着ける６)。
これに対し、現実世界では、世界の究極は何であるのか、という問題になり、科学的にも思想的にも、西洋
では古代ギリシアにまで遡る問題である。
単純なものほど理解しやすい、ということは、単純な概念と真理に関わることである。それがたとえ経験
則とみなされても、現実的に生きている人間にとって、これほどわかりやすく、明確なものはない。ヴァー
チャル世界が現実世界を抽象化し、単純化し、再び具現化するのであれば、現実世界とヴァーチャル世界と
では、ヴァーチャル世界の方が理解しやすい。そして、先に述べたように、両者は既に相補的な関係にある。
ヴァーチャル世界にのめり込む、というのは、ヴァーチャル世界が現実世界よりも理解しやすいことによる
かもしれない。しかし、それは単なる現実逃避ではなく、ヴァーチャル世界を通して現実世界を再認識する
ことも可能であることを示している。
かくして、虚構の観念は現在、真理論・存在論に対して単純に適用されえないだろう。存在しないものが
存在する、ということが単純な観念によって可能だからである。そこに真理論を持ち込むと、単純であって
も真理価が決定されないことがある。たとえば、それはパターン・データである。アバターの服装の選択肢
に「水色の服」があったとしても、それは現実に存在しうるし、もし存在しなくても、後述するように、何
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らかの理由によって現実化される場合もある。そうなると、ヴァーチャル世界のパターン・データから現実
世界の存在が発生することになる。それが真か偽かと問われるならば、何かしらの論理を持ち出さなければ
ならないだろう。しかし、本論はそこには立ち入らない。本論は、本節で明らかにした現実世界とヴァーチ
ャル世界の類似性と相補性をさらに論じる。
４現実世界とヴァーチヤル世界の境界
ヴァーチヤル世界が現実世界に影響を与え、たとえば、犯罪につながることもある。だが、それは全てヴ
ァーチヤル世界からの影響なのではなく、その元となる現実世界からの影響も確実にある６ヴァーチヤル世
界､ネットが犯罪の温床になるといっても､それは現実世界からヴァーチャル世界に移行した現実であって、
本質的な部分は何も変わっていない。ヴァーチャル世界のみから影響が発生すれば、それは多くの場合、ヴ
ァーチヤル世界の中だけに反映されるものである｡それはたとえば､｢プログの炎上｣と呼ばれる現象である。
プログに書き込まれた記事に対して、批判的なコメントが膨大になり、書き手が対処できなくなった時、「炎
上」と呼ばれる、一種の混乱が生じる。掲示板（BBS）やチャット、ブログのコメントではテキストの応酬
合戦になるために、感情的な発言（書き込み）によって、事態が収拾つかないことになる場合がしばしばあ
る。それが現実世界に反映される場合､大抵は名誉毅損問題に至るが、それを訴訟に持ち込むことは難しい。
それはテキストの応酬合戦をしているもの同士が、多くの場合、互いに現実世界で知り合いではないからで
ある。そのため、ヴァーチヤル世界で問題が生じた場合、現実世界において対処するために、ＩＰアドレスや
利用者の情報の公開がプロバイダーやサーバー管理者に求められ、個人の特定が図られろのである。
本節では、このような現実世界からヴァーチヤル世界への移行、あるいはその逆について考察する。第２
節で既にこの問題に触れたが、前節を承けて、さらに検討していく。
前節で論じたように、現実世界とヴァーチヤル世界とは、いわば地続きである。この意味において、両者
の世界の間を移行するということはどのようなことなのだろうか。たとえば、両者の間に何か確定した国境
線があり、そこでパスポートなどを提示して移動する、というようなことが、そこで起っているのではない。
いつの間にか、どちらかの世界に身を置いている、ということが起っているのである。これはインターネッ
ト社会と呼ばれるここ１０年ほどで明確になったが、それ以前にも生じていたことである。吉本隆明はＣＭ
について考察した論文で次のように論じている。
「画像のほうが、ほんとよりも、もっとほんとであり、ほんとの方が虚像みたいに比重が転倒される。
そんなことにしばしば出あっている」７）
現実世界とヴァーチャル世界との関係もこれに類する。つまり、どちらが本当のことであるのか、その比
重がいつの間にか転倒していることはしばしばである。このことはＣＭのような商業活動に関係することで
は､より明確である｡いわゆる口コミが､ネット上のＢＢＳやプログなどの書き込みとして現在行われている。
この書き込みは従来の口コミよりも早く広まり、そして影響もより大きい。先のブログの炎上は一般に批判
的記事に対する圧力であり、その記事は瞬く間に集中砲火を浴び、炎上する。それはネット上での口コミと
同様に、情報伝達速度とその伝播範囲があまりに広いため、情報伝達先が多様だからである。そして、その
結果、プログ上で謝罪したり、プログの閉鎖に追い込まれたりする事態も少なくない｡ネット上での事実が、
現実の事実よりも真実として受け止められることがある。それを言論封殺とは言わないまでにしても、ネッ
ト上での発言には、現実での発言以上の注意が払われなければならない。
この発言の注意は文章を機械的にし、個性を失わせることがあるが、それだけを捉えて、ネット上のテキ
ストだけのコミュニケーションが人間性を失わせている、という見解はあまりに一面的である。現実世界で
のコミュニケーションは確かに、相手の表情、口調、仕草などから言外のことを知ることが出来る。そこか
らその場に応じた対処が行われる。他方、ネット上では、まだネット・カメラが普及していないため、主に
顔文字を含めたテキストによってのみ、＝ミニニケーションが図られる゜その場合、書き手は自分の予想外
の反応にさらされることになる。テキストだけから判断した読者(ネット利用者)から想定外の反応を得る。
そのため、書き手は、字体や装飾を含め、テキストの表現方法に細心の注意を払わなければならない。これ
を回避するためには、無難なことだけを書くか、暗号的とまで言われる若い世代で使用されるネット文字に
よって閉鎖的なコミュニティーを形成するか､おなじ閉鎖的ネットワークであってもＳＮＳを介したコミュニ
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ティーを構築するか、あるいは敢えて思うところを書くか、といった選択を迫られる。少し前まではネチケ
ット（ネット上でのエチケット）が叫ばれていたが、最近のプログの炎上やＢＢＳ（特に巨大掲示板群）での
非難応酬は、すでにネチケットの欠如を示している。この倫理的な問題は後に述べるように、ヴァーチャル
世界が既に現実世界の模造ではなく、モデルとなる規範がない世界になっているために新たに生じた問題で
あると思われる。
確かに、このように現実世界とヴァーチヤル世界との間には、コミュニケーションに関して大きな相違が
あるように思われる。そして、そのようなテキスト（発言）への攻撃性が非人間的である、と言われるのか
もしれない。しかし、そこに関わる人間の数の対応関係が十分に考慮されていないのではないだろうか。プ
ログの場合は、書き手一人に対して、場合によっては百をゆうに超える人間が反論する（擁護者も同様に存
在する)。しかし、現実の場合、大きな反発を買ったとしても、マス・メディアを通じないかぎり、そのよう
な数に及ぶことはまずない。問題は「マス・メディア」である。新聞やテレビなどが、その役目を担ってき
たが、今ではブログなどのＣＧＭ（ConsumerGencratedMcdia：消費者が作り出すメディア）が大きな力を持
っている。その力は上述したように、情報の伝播速度と範囲の広さ、反応速度である。ＣＧＭの場合、相手は
企業ではなく、一個人（小集団）である。また、新聞やテレビなどでは、電話やメールといった手段を媒介
にする。しかし、ネット上では、テキストを見たら即座に他の媒介を必要とせずに、レスを返すこと（反応
すること）ができる。つまり、感情の赴くままにレスを返すことが読み手はできるのである。
これが、現実世界がヴァーチヤル世界へと移行する瞬間であり、かつ、ヴァーチャル世界から現実世界へ
と再び帰ってくる行為でもある。現実世界に帰るとは、レスに対する反応が別の読み手、あるいは書き手自
身に現れることである。これはプログやＢＢＳといったテキストだけの問題ではない。データもまたこの移行
運動に置かれている。たとえば、２００６年初頭を中心に大きな問題になったファイル共有ソフトWinnyによる
情報漏洩問題である。紙などに書かれたり、印刷されたりしたものであれば、それが盗まれるなどしないか
ぎりは、まず漏洩することはない。しかし、ネットにつながったパソコン上にデータが置かれた場合、Winny
などのファイル共有ソフトやウイルスなどによって容易に漏洩し、それはヴァーチャル世界に漂いつづけ、
現実世界に大きな問題として影響を与える８)。
現実世界やヴァーチヤル世界との境は、このようにして暖昧になる。ヴァーチャル世界にデータがあるか
らといって、二つの世界が区別されるのではない。データは両世界で共有されている。そのデータが使用さ
れる場面で二つの世界が区別される。逆に言えば、使用されないかぎり、データの存在場所は特定できない
のである。このことが明確に現れるのは、シミュレーションの領域である。ここでは、仮想実験という意味
としてシミュレーションを捉えるだけでなく、ボードリヤールのいうハイパー現実（超現実）としてのシミ
ュレーションも視野に入れる。というのも、仮想実験ということ自体がボードリヤールのいうシミュレーシ
ョンに含まれるからである。
さて、シミュレーションは現在コンピューター上で行われることが多いが、昔は机上で駒を動かすなどを
行っていた。それは戦争の模擬戦の意味合いが強かった。ボルツが述べているように、このシミュレーショ
ンは言語ではなく、「グラフとダイアグラムとモデル」を用いた「アルゴリズムを基礎にしたデータ処理」に
よって行われている９)。一定のルール、処理規則にしたがって、シミュレーションは行われる。これを娯楽
化したものがボードゲームやテープルトークＲＰＧなどである。特に後者は、ヴァーチヤル世界と主観という
本論の主題にとっては重要な観点を与えてくれるが、それは後述する。
話をシミュレーションに戻す。シミュレーションは確かに現実を模倣したものであるが、しかし、そのシ
ミュレーション結果が現実に反映される。そして、さらに、その結果による現実に基づいて、更なるシミュ
レーションが行われ、再び現実に反映される。コンピューターが発達することによって、現実に存在しない
ものであっても、シミュレーション可能であり、それに基づく現実が発生することも少なくない。たとえば、
自動車や飛行機の風洞実験（シミュレーション）による設計図の作成である。これは先に述べたことを合わ
せて、現実世界とヴァーチヤル世界との境界問題を浮き彫りにする。その問題はどちらが先行するものであ
るのか、ということである。
ボードリヤールは、「シミュレーションはモデルの先行によって特徴づけられる」’0）と述べる.では、
モデルはどこにあるのか。風洞実験の例を出したが、この場合、モデルは現実世界にもあり、ヴァーチヤル
世界にもある。何故ならば、空気の流れをデータ化、数式化することによって現実世界はヴァーチヤル世界
へ移行したのであるが、そのデータ、数式によって現実世界にはありえないような状況をヴァーチャル世界
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で実現することができるからである。これがシミュレーションの特徴である。そして、そのシミュレーショ
ンのためのモデルは、現実世界にあるともヴァーチャル世界にあるとも言え、両者にないとも言える。とい
うのも、どちらにあるのかわからないが、一方になければ他方にある、という消去法的方法によって判明す
るものでもないからである。
「シミュレーションの超現実性は実在のものを吸収し、真か偽かの問い、現実か仮象かの問いを無意
味なものにする」’1）
ボルツはこう述べている。これに対して、ボードリヤールはさらに議論を進め、シミュレーションが現実
を無化するような事態を述べている。
「世界、あるいは現実がヴァーチャルな領域で人工的な等価物を見つけたとき、その世界、あるいは
現実は不要になる」’２）
そして、一旦、現実がヴァーチヤル世界と等価交換されると、ヴァーチャル世界では「無限な流通」が生
じ、現実では無との交換が生じる’３)。現実世界がヴァーチヤル世界に移行されてしまうと、両者の境目は
不確かなものになる。そのため、ヴァーチャル世界だけで現実的な出来事が進んでしまう事態も多々ある。
それはたとえば、ネット取引といった経済活動である。ネット取引によって、ウィルス対策ソフトのような
パソコン（ヴァーチャル世界）のサービスを提供し、金銭をネットバンクを介してやりとりするならば、現
実的なものはどこにも存在しない。が同時に、パソコンという現実のものの中にそのようなソフトが実際に
存在する。
この事態に対する、実在はどこへいったのか、という単純な質問への回答は、どこにでもある、というこ
とになるだろう。確かに、これは従来の実在論や観念論、存在論を無視した乱暴な回答である。だが、従来
の枠組みで捉えきれるのか、となると、それは個々の議論を検討するという膨大な作業に追われることにな
る。ボードリヤールは経済学と記号学から、現実と仮想（ハイパー現実）との境の暖昧さ、不確かさを論じ
た。ドウルーズは西洋哲学批判を展開し、西洋哲学を支えてきた現実性や同一性といったものに懐疑を示し
た。そのような思考・思想が現在の世界像を表していると私は考える。そのためには、ボードリヤールやド
ウルーズの諸議論を検討する必要があるが、紙幅の関係上、他日を期して論じる。
但し、このような問題に対して、ヴァーチヤル・リアリテイを、「実質的に現実的なもの」という意味と
して解釈するならば、現実世界とヴァーチャル世界との境界の暖昧さは明確になるかもしれないだろう。ヴ
ァーチヤル世界が「実質的に」現実であるならば、それは「現実世界」と等価交換されたものである。その
ため、ヴァーチャル世界は現実に影響を十分に及ぼしうるのである。その時に、交換行為を人がはっきりと
認識しないならば、両世界の区別はできなくなる。前節で述べたように、これはスピノザの認識論・真理論
に通じるだろう。だが、この交換行為をはっきりと認識しつつも、現実世界とヴァーチヤル世界との境界が
暖昧になることがある。
５ヴァーチヤル世界と視点
前節で、テーブルトークＲＰＧというものを挙げた。これは1970年代半ば、アメリカで開発されたゲーム
である。このゲームはマスター（１名）とプレイヤー（１名以上）とに分かれて、ルールにしたがって、フ
ァンタジー世界などを舞台にした冒険を主として行われるロールプレイのゲームである。その時、マスター
はルールを仕切るものであると同時に、プレイヤー以外の登場人物（敵・味方・一般人など）全て演じる。
プレイヤーは自分のキャラクターを演じるだけでよい｡マスターの役割を全てコンピューターに任せたのが、
いわゆるＲＰＧである。さて、テープルトークＲＰＧを行う時、完全な対人関係の中で、テーブルを囲んで行
われるが、参加者全員は現実世界にはいない。ゲーム世界の中で、各自の役割を演じていることを認識しつ
つ、それを忘れて、ゲームに没頭する。テーブルトークＲＰＧでは、行為・判断の成否をサイコロの目によっ
て決定するため、その場面では、現実に引き戻される。しかし、プレイヤーは自分の行為・判断が成功する
かどうかを、「キャラクターとして祈り」、サイコロを振るのである。これはその後のＲＰＧやシミュレーショ
ンゲームにおいても同じである。ここで何が起きているかといえば、ヴァーチヤル世界に関与している主体．
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主観の世界の捉え方である。
ゲーム画面やパソコンに向かっている時、画面の中はヴァーチヤル世界である。機械を操作し、画面やモ
ニターを見ている存在は主体・主観である。問題は主観がヴァーチヤル世界にどう関わるか、ということで
ある。このことはこれまで論じてきた、現実世界とヴァーチャル世界との境界に関する問題である。そして、
その問題に対して、本論では両世界の境界は暖昧である、と述べてきた。では、実際の場面である、人がパ
ソコンに向かっている、といった時にも同じことが起きているのだろうか。第２節以降において、それが生
じている場について検討したが、本節では、その場における事態の進行を検討する.
このことを論じるにあたり解りやすい例としては、上述のテープルトークＲＰＧの他に、コンピューター・
ゲームが挙げられるだろう。特に、ゲームの視点がプレイヤーに固定されているノヴェル系と呼ばれるよう
なゲームだろう。この系統のゲームでは、ゲームの視点は主人公＝プレイヤーであり、滅多にその姿がゲー
ム上で表現されることはない。したがって、非常に日常的な視点を再現（シミュレーション）したゲームと
いえる．そのため、ゲームに没頭してしまうと、ゲームの世界を非常にリアルに感じることになる。小説や
映画とはことなり、視点がプレイヤー自身であるため、感情移入の度合いが強くなる。その結果、ゲームの
シナリオで泣くことが生じた場合、小説や映画よりも強い悲哀の感情が生じる。なぜならば、世界を外から
捉える視点ではなく、内から捉える視点を、その種のゲームは持っているためである。
ゲーム以外でも同じである.ヴァーチヤル世界の視点がパソコンの前に居る本人であっても、ネット世界
（ヴァーチヤル世界）は内からの視点で捉えられる世界である。現実世界からヴァーチャル世界への移行は
視点の移動を伴う。ヴァーチャル世界はその世界に参加するならば、現実世界と区別がつきにくくなる。し
かし、いわば冷めた目でヴァーチヤル世界を見るならば、現実世界と峻別される。この冷めた視点による現
実と仮想との区別をつけるよう求められるのだろう。しかし、仮想（虚構）を虚構と割り切りつつも、ヴァ
ーチヤル世界に現実性を感じる人が多くなっていることは確かなことであろう。というのは、ヴァーチャル
世界の娯楽性の発達（進化）は、明らかにこの仮想を仮想として、現実は現実として割り切ったところで成
り立っているからである。シミュレーション要素だけであれば、たとえば、遊園地などでいわゆる絶叫マシ
ーンに乗って恐怖体験を味わうことができる。つまり、落ちそうで落ちない､ぶつかりそうでぶつからない、
という現実的な安全性を知りつつ、仮想的な恐怖体験を世界の内部から楽しむのである。絶叫マシーンに乗
らずに、その施設を見ても、恐怖心を感じるかもしれないが、それは外部から見ており、体験していない。
このように現実世界では全身を使ってそれが行われるが、ヴァーチヤル世界の場合、現在の技術では多くの
場合、視覚に頼る面が大きい。その視覚・視点によって仮想であると知っているヴァーチヤル世界やゲーム
世界などに直接関わり、その世界を内部から捉える。そして、仮想を楽しむのである。
「視覚の飼育とは、編される眼の喜びに飼いならされることである。眼の前で行われ見られているこ
とは、人間の手によって人工的に操作されているのだということを知りつつ、つまり『役割距離』を
取りながら輻されることを進んで享受しそれを楽しむ。それは、視覚を、虚偽性それ自体に喜びを見
出し楽しむように飼育し、自らそれを望み楽しめるように自己形成する」’４）
飼育された視覚をヴァーチヤル世界は促進している。そして、仮想を仮想と割り切ることによって、人は
ヴァーチャル世界上での自己の役割を形成する。それはテーブルトークＲＰＧにおいてプレイヤーが自己のキ
ャラクターを演じることに類似する。あるいは、ＢＢＳやＳＮＳにおいて、或るキャラクターあるいは人格を演
じる。そうすることによって、ヴァーチヤル世界と現実世界とを自己自身において区別する。しかし、この
演じることはどこで行われているのか｡それはヴァーチャル世界内であると同時に現実世界においてである。
このことはヴァーチャル世界と現実世界の相補性・相互性から考えれば、明白なことであろう。
相補性は主観の視点の位置に大きく左右される。主観は両者の間に存在することが可能であり、一方の世
界だけに存在することも可能である。だが、情報化社会と呼ばれる社会においては、既に両者の間に存在す
ることを余儀なくされているのが現状であろう。そこで、飼育された視覚のまま、世界を見るのか、それと
も、飼育されないよう自己を変えていくのか、あるいは、飼育されていることを前提に娯楽以外の世界全て
について自己の視覚を肯定するのか、といった態度を取らなければならないだろう。しかし、既に飼育され
てしまった視覚は娯楽以外の出来事に対しても機能し、ヴァーチヤル世界に関わる者に程度の差はあるにし
ても、一定の役割を演じることを強いられている。
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その役割は世界にどのように関係していくか、という態度によって決定されるが、その際の判断材料がヴァーチャル世界上では、（現在の技術では）視覚中心に行われる。その時に、現実世界の自己とヴァーチヤル世界の自己は、同時に一つの自己として機能しなければならない。そのため、一方の世界だけでヴァーチヤル世界上での役割を演じることはできない。両世界があいまって、一つの世界を作り出している。その世界が現実世界の場合もあれば、ヴァーチヤル世界の場合もある。一方の世界の成立のためには他方の世界が必要となっている。そして、そのような両世界の相補性は、視覚を媒介として成立していると考えられる。
６シミュラークルの支配一結語に代えて－
相互性について具体的な例として、ゲームやシミュレーションをこれまで取り上げてきたが、他に、「オシャレ魔女ラブａｎｄペリー」が挙げられる１５)。この作品は着せ替え遊びと音楽、カードコレクション（カードトレーデイング）を組み合わせたゲームである。そして、着せ替え遊びの要素を含んでいるため、ゲーム中の服飾品が注目された。結果、ゲーム中にしかなかった服飾品が実際に既製服として販売されるようになった。ヴァーチャル世界のみから発信されたデータが現実のものとして現れたのである（無論、ゲーム用
のカードに書かれた元の服飾品のイラストもヴァーチャル世界に属する)。だが、この服飾のデータは現実世界の服飾のデータに基づいて作られている。しかし、服飾デザイナーのデザインが実際の作製されることと
は若干異なる。「ラブandペリー」の場合、デザイン画が流通し、その中で服が現実化された、という経緯を経ている。しかも、「ラブandペリー」は上着や靴といったパーツに分かれて、つまり、単純なパーツのデー
タが一枚一枚のカードとして作成されている。この意味でトータルなデザイン画が流通しているのではない。現実化しやすく、人気があるパーツを組み合わせて実際の服に仕立てている。データの諸集合が現実化する
－つの例である。
単純にそうであるならば、データの諸集合によって現実世界が組み立てられるということである。これは相補性の性格上、当然のことである。しかし、そのデータは現実を抽象したものであった。このようなデー
タの移行が相互性であった。だが、データはさらに抽象化されたり、単純化されたり、コピーされたりし、ヴァーチャル上で大きく変化することがある。更なる抽象化、単純化は要素の分解であるから、元のデータ
に復元可能である。しかし、コピーは同じものができることであり、コピーのコピーは既に現実から完全に
切り離されている｡なぜならば､コピーのコピーがそのようなものであることを示す材料がないからである。つまり、現実との相互性を失ったヴァーチャル上だけに存在するデータなのである。このようなオリジナル
が不明となったコピーのコピーをボードリヤールはシミュラークルと呼ぶ。ボードリヤールはシミュラーク
ルによる「全体的なコントロール」（Cont6letota,）が生じると論じる，６)。つまり、オリジナルを欠いたシミ
ュラークルが世界をコントロールするのである。それは単にこれまで述べてきたような娯楽や経済活動のみ
ならず、あらゆる分野においてそうなるのである。
シミュラークルの支配は現実世界にも及ぶ。なぜならば、現実世界とヴァーチヤル世界とが相補性．相互性を持つ以上、シミュラークルは現実世界と相互関係にあるからである。そして、シミュラークルの支配に
よって、現実世界はオリジナルという特権を失うことによって、無に帰してしまう。これがヴァーチャル世界と現実世界をめぐって生じる倫理問題の根底にある。現実世界での行為規則がヴァーチヤル世界に等価交換されたとしても、ヴァーチヤル世界の中でその規則がシミュラークル化してしまい、現実に対応することができなくなる。それ故、オリジナルを欠いてしまったヴァーチャル上の行為規則は、現実世界のそれから変質したのではない。変質していないが、オリジナルを欠いているために、行為規範のモデルもなく、ただ主観の視点に応じた、いわば利己的な規範にすりかわってしまっているのである。というのは、現実世界は外からの視点が有効だが､ヴァーチヤル世界では内部からの視点､つまり主観の視点が中心軸だからである。したがって、プログの炎上などに見られるヴァーチヤル世界独特の行為規範の乱れは、情報倫理が叫ばれている中であっても、ヴァーチヤル世界内部における外からの有効な視点が十分に機能していないことを明確にしている。それは単にヴァーチヤル世界が匿名性を帯びているからではない。ヴァーチヤル世界では、ヴァーチャル世界の自己が存在しており、それは現実世界の自己の反映である。匿名性はあくまで外部（現実世界）からの視点であって、内部からの視点ではない。そして、ヴァーチャル世界ではハンドルネームなど
のような匿名を元々利用し、それによってコミュニケーションが図られている。さらには、ヴァーチヤル世界を現実世界へと引き出すオフ会（ヴァーチヤル世界でコミュニケーションを行っている人たちが実際に顔を合わせる会合）においてもなお、本名では互いを呼ばず、ハンドルネームで呼び合うことが多い。ヴァー
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チャル世界は現実世界と地続きである。
そして、プログなどＣＧＭの現実への影響力が大きくなっている現在、ヴァーチャル世界が現実世界の完
全なるシミュラークルになることは十分考えられる。その時に、現実がシミュラークルに転換されるかどう
かは、考察の余地が残されている。
しかし、少なくとも、本論文の目的であるヴァーチャル世界と主観との関係についていえば、既に主観は
ヴァーチヤル世界へ十分に移行している。身体的には現実世界に属しているものの、視点や思考はヴァーチ
ャル世界へ移行し、場合によっては、それがシミュラークル化している。これはヴァーチャル世界内の行為
モデルを模倣した結果であるが、その行為モデルはシミュラークルなデータである。簡単に言えば、テキス
トだけで判断される場合、文体や修飾方法を真似て、他人になりすましてＢＢＳやブログヘのレス（コメント）
を行うことが、ヴァーチヤル世界内での行為モデルに基づいた行動である。主観はそのような世界と行動の
中で、自己を喪失するのである。主観はシミュラークルの支配下に置かれ、シミュラークルに基づいて、自
身では気づかぬまに自己の行動規範を決定しているのである。そして、そのままヴァーチヤル世界から現実
世界へと移行した場合に、現実世界で問題が生じると考えられるだろう。現実世界とヴァーチャル世界は相
補性・相互性を持っているが、ヴァーチヤル世界内での現実のシミュラークル化が現実世界に大きな影響を
与えている、ということについて十分留意されるべきであろう。
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Ｓｏｆａｒ，theproblemofthedistinctionbetweenrealityandappearance(fiction；Schein）isthe 
philosophicalproblemButｎｏｗ,wehaveconcretelythisproblembydevelopmentofcomputertechnolgy・
Whenwedealwiththisproblem,wemustthinkhowtodistinguishthemandwhatissubjectthatdoes 
them・
Ｆorexample,Spinozaarguedtheidea(conception)oftheappearanceandthesimpleidea､Theideaof 
appearanceoccurwhenweunderstandtherelationofthesesimpleideasbytheunclearknoMedge・
However,invirtualspace,werecognizethisrelationbytheclearknowledgeThevirtualspaceisasetof 
thesimpleideas(data).ThesedataaretheabstractedrealityAndsuchaconsititutedvirtualspaceaffects 
therealworld・Thevirtualspaceandtherealworldhaveareciprocalrelation・Bythisreciprocity,the
basisoftruthisshiftingfromtherealworldtothevirtualspace・Itisconnectedwiththeviewpointof
subjectivitywhichshiftstotheinsideofthevirtualspace・
A1thoughthevirtualspaceisanabstructedrealworld，ｉｔｈａｓｔｈｅｉｎｆｌｕｅｎｃｅｏｎｔｈｅｒｅａｌｗｏｒｌdFor 
example,itissimulationTherealworldwasmadeasimulationbythevirtualspaＣｅ(e､9.computer).And 
thesimulationisareflexionofｔｈｅｒｅａｌｗｏｒｌｄＳｏｉｔａｌｓｏｈａｓｔｈｅｉｎｆｌuenceontherealworld 
Asimulationtechnologyimprovedcertainlybydevelopmentofacomputer,butithasconvertedthe 
realworldintothevirtualworldThen,thesubjectivityexistsratherinthcvirtualspacethaninthereal 
world,andrecognizestherealworldthere､A1thoughtheviewpointofsubjectivityisimportantinthe 
caseofsuchworldgrasp，itmustbecautiousoftheviewpointｔｈａｔｉｓｕｎｄｅｒｔｈｅｃｏｎｔｒｏｌｏｆｔｈｅｖｉｒｔual 
world． 
